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Rempah herbal merupakan tanaman yang serbaguna. Dapat digunakan 
sebagai bumbu masak, obat herbal, parfum, hingga perawatan kecantikan. Tetapi 
banyak dari masyarakat luas belum mengetahui bentuk-bentuk dan asal usul 
rempah herbal yang asli dari Indonesia. Dengan adanya aplikasi “3D Hologram 
Pengenalan Rempah Herbal Asli Indonesia”, maka diharapkan dapat mengenalkan 
bentuk-bentuk, manfaat serta asal usul rempah herbal kepada masyarakat luas. 
Serta dapat memberi pengetahuan baru kepada masyarakat luas tentang apa itu 3D 
Hologram, rempah herbal dan bagaimana wujudnya tanpa harus mempunyai 
rempah herbalnya.  
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Herbal spice is a versatile plant. Can be used as seasoning, herbs, perfumes, to 
beauty treatments. But much of the general public do not know the shapes and origins of 
herbal spice native to Indonesia. With the app "Introduction to 3D Hologram Original 
Herbal Spices Indonesia", it is expected to introduce forms, benefits and origins of herbal 
spice to the general public. And can provide new knowledge to the general public about 
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